
Des jeux pour apprendre en s’amusant et

   Des activités à faire sur la route des vacances !



Ce cahier appartient à :

........
........

........
.....

Destination des vacances : 

........
........

........
.....

Nombre de kilomètres à parcourir : 

........
........

........
.....

Liste des choses à faire pendant les 
vacances :
 ....................................

 ....................................
 ....................................

 ....................................
Livret réalisé par « 40 millions 
d’automobilistes »



Le bingo de la route
Le premier qui voit la totalité des objets sur la liste ci-dessous a gagné !

	 Un panneau stop
	 Un feu tricolore
	 Un pont
	 Une voiture en panne
	 Un avion
	 Une aire de repos
	 Une vache
	 Un panneau sens interdit	 Un chien dans une voiture	 Un bus	

Le jeu des plaques
Repère une voiture au hasard sur la route. Regarde les lettres 
sur sa plaque d’immatriculation et trouve une phrase dont les 
mots commenceront par les mêmes lettres  !

Trouve le 48 !
Ce jeu est très simple : pour gagner, il suffit d’être 

le premier à trouver une voiture immatriculée en 48. 
Observe bien autour de toi !

Demande à quelqu’un qui ne joue pas de choisir une 

couleur. Repère autour de toi les voitures de la couleur 

choisie et note ci-dessous un point pour chaque voiture 

aperçue. Celui qui a le plus de points à la fin du jeu a 

gagné !

Activités à faire 
sur la route des vacances

EX : SR = sécurité routière ou CZ = conducteur zen !

EX : PB = pare-brise ou CI = carte d’identité !



1- Permet de diriger la voiture. 2- Personne 
qui se déplace en voiture. 3- Couleur de feu 

à laquelle la voiture doit s’arrêter. 
4- Surface grise sur laquelle roule la 

voiture. 5- Endroit permettant aux voitures 
de se garer. 6- Il faut l’attacher avant de 

démarrer. 7- Miroirs situés sur les cotés et 
à l’intérieur de la voiture. 8- Personne qui 
se déplace à pied. 9- Lumière permettant 

d’éclairer la route. 10- Elles sont 4 et 
permettent de faire avancer la voiture.

1

2

3

4

5

6

7

8 10

9

A

B

R S
1- Volant. 2- Automobilistes. 3- Orange .4- Route.
5- parking. 6- Ceinture. 7- Rétroviseurs. 8- Piéton. 
9- Phares. 10- Roues.

Réponses : 

Mots croisés

Relie les panneaux avec leur signification.

Danger Information Obligation Interdiction

31 2 4

Les panneaux

1- Inform
ation. 2- O

bligation. 3- D
anger.

4- Interdiction
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Le piéton sur le trottoir gauche - La flèche sur la route en bas de la photo - Une bande du passage piéton - Un des feux au premier plan est orange - 
Le panneau présent à coté du feu au premier plan - Le panneau de direction vert à droite de l’image - La voiture verte au centre de l’image

Réponses : 

Les 7 différences Trouve les 7 différences présentes entre ces deux images.

REBUS Quelle phrase se cache derrière ce rebus ? À toi de le deviner !

Permis à points (Père-Mie-A-Point)Réponse : 



1- Que dois-je faire si 
j’arrive devant ce feu ?

a) Je m’arrête
b) Je passe avec prudence
c) J’accélère pour passer 
avant le feu rouge

2- Quand je vois ce 
panneau, je peux rouler à...

a) 95 km/h
b) 90 km/h
c) 85 km/h

3- Le feu piéton est rouge : 
que dois-je faire ?

a) Je peux traverser s’il 
n’y a pas de voiture
b) Il vaut mieux que 
j’attende que le feu soit 
vert pour traverser

4- Que dois-je faire 
si j’arrive devant ce 
panneau ?

a) Je continue ma route
b) Je vérifie l’intersection 
et je passe s’il n’y a pas de 
voiture
c) Je m’arrête

Le code de la route

1- a. 2- b et c. 3- b. 4- b.

Réponses : 

Entoure la bonne réponse ! Plusieurs solutions sont possibles.

Relie les points

Relie les points de 1 à 64 puis de A à 
Z afin de faire apparaître le dessin 

mystère !

Que vois-tu apparaître ?
......................................
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Une voiture

Réponse : 



Niveau difficile-
Mon premier est le contraire de « basse ».
Mon second est un des 4 éléments.
Mon troisième est un groupe formé de plusieurs lettres.
Mon quatrième est la première syllabe de « bitume ».
Mon cinquième est le masculin de « la »
Mon tout est un moyen de transport.

Automobile (Haute-eau-mot-bi-le)

Réponse : 

Niveau facile-
Mon premier est la 15e lettre de l’alphabet.
Mon second est la première syllabe de « tomate ».
Mon troisième est la surface sur laquelle la voiture roule.
Mon tout est limité à 130 km/h.

Autoroute (O-to-route)

Réponse : 

Labyrinthe

Charades

Trouve la bonne route pour rejoindre le lieu 
de tes vacances.

Il y a près de 40 
millions d’automobilistes 

en France !

Le savais-tu ?



Case 6 et 14 : Raccourci - Le GPS indique un raccourci. 
Avance de 6 cases. Cases 9, 18, 27 et 36 : Autoroute - Le 
joueur qui tombe sur l’une de ces cases avance de nouveau 
du nombre de points qu’il vient de réaliser. Case 13 : 
Embouteillages - Passe ton tour en attendant que le trafic se 
fluidifie ! Case 16 : Mauvais itinéraire - Demi-tour en case 
11. Case 21 : Bidon d’essence - Le premier joueur qui tombe 
sur cette case récupère le pion : il pourra le sauver s’il tombe 
en case 32 plus tard dans le jeu... Case 23 : Pneu crevé - 
La réparation va prendre du temps… Passe ton tour ! Case 
25 : Super carburant - Le carburant qui sauve ton départ en 
vacances : avance en case 30. Case 29 : Cédez le passage - 
Le joueur qui tombe sur cette case passe son tour jusqu’à ce 
que le joueur le plus retardé dans son trajet lui passe devant. 
Cette case ne s’applique donc pas si le joueur est déjà dernier. 
Case 32 : Panne d’essence - Pas de chance, tu passes ton 
tour… Sauf si tu détiens le pion bidon d’essence ! Case 35 : 
Mince, ma valise ! - Tu ne peux pas partir en vacances sans 
ta valise ! Retour à la case 4 ! Case 40 : Gagné !

Règles du jeu - Pour jouer, tu as besoin d’un seul dé et d’un pion par joueur. Le joueur qui commence est celui qui fait le plus 
gros score au dé. Place un pion (non-joueur) sur la case 21. Quand l’un des joueurs arrive sur la même case qu’un autre, ce dernier doit 
se rendre sur la case où se trouvait le joueur avant de le rejoindre. Pour gagner, tu dois arriver pile sur la case 40 : si tu fais un nombre 
supérieur à celui qui te sépare de cette case, tu devras reculer du nombre de cases supplémentaires.


